



























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































　図 18 は、各項目で低い得点（１ or ２）を回答した生徒
数を示す。数の多い「デザインの勉強を授業以外でもする様




の項目では受講後でも 28 名中 10 名の生徒が、「よく知らな
い」と回答するに留まった。
　図 19 は、反対に、高い得点（４ or ５）を回答した生徒
数を示す。総じて「大学の授業を受けてみて何某かの面白さ
を感じた」生徒が 25 名で 89％、「プロダクトデザインのイメー
ジが変わった」生徒が 24 名で 86％、「デザインに対する興
味が増した」生徒が 22 名で 78％、「日常生活の中で、プロ
ダクトデザインを意識する様になった」生徒が 19 名で 67％
と続く。
　座学では、具体的にデザインの仕事をイメージしてもらう
ために、様々なデザイナーの作品と名前を紹介したが「興味
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を持つデザイナーができた」や「デザインについて自分なり
の考えがある」は 50％、57％に留まった。
　導入部である「興味・関心・意識」はともかく、その魅力
や面白さを自分の生活の中に積極的に取り込むまでには、一
層の取り組みが必要と感じる。
　デザインは生活に於ける問題解決をする実務と考えている
が、今回、日常の行為を振り返りながら、彼らが問題点の抽
出の後に提示する解決方法の中には「今の技術や素材では実
現できないものを入れても良い」とした。
　ドラえもんの道具の様な提案は、夢の様な何でもありの世
界に進んでしまうリスクもあるが、それよりも彼らが理想と
する世界を感じたいという思いもあった。　今の技術で実現
できないものは今後の研究のテーマへの問題提起として受け
止めてみるのも興味深い。見たい夢をコントロールする装置
や画像認識だけで瞬時に料理のカロリー計算ができる時代も
近い将来には、実現しているかも知れない。
　定性評価では、36 のコメントが集まり、内容に応じて「他
人の考えを知る」「グループ討議」「日常での意識の高まり」「新
しい知識」「座学（既存の商品の狙いや特徴などを解説）」「プ
レゼンテーション」の 6つに分類分けした。（図 20）
図20
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39
　33％の生徒が「他人の考え方を知る」ことが楽しかったと
回答した。他の人の考え方を共有する為に、プログラムの前
半はグループ討議を中心とし、アイデアを自由に拡げること
を目的に「ブレインストーミング」の説明にも時間を割いた。
「身近なことがテーマであること」「何を話しても受け入れら
れること」「相手を受け入れることが会話を弾ませたこと」「美
術の時間で討議をすることが新鮮だったこと」に加え、「普
段みんなで話し合う機会があまり無いので良い経験になっ
た」というコメントが続き、そのまま「グループ討議」が面
白かったとする 28％に繋がる。人の考えに触れ、自分ひと
りでは思い付かない発想に刺激を受け、自分のアイデアが膨
らんでいくプロセスは、デザインのアイデア展開に必要な工
程でもあり、この２項目の合計 61％は、デザインプロセス
の楽しさを擬似的に体験していると考える。
　次に続く 18％は「日常に於けるデザインの意識」に関す
るもので、「日常生活が沢山のデザインに囲まれていること」
「それぞれの商品がどういう考えで作られたのかを考える様
になった」「もっと良くする為にはどうしたら良いのかを考え
る様になった」など、モノを見る視点が変わった点がコメン
トとして挙がる。デザインの仕事に於いて、問題意識を持っ
て社会や自分を見る習慣の大切さも感じていると推察する。
　「新しい知識」は「座学」に於ける解説内容に加え「デザ
インが問題解決する手段であること」「様々な要件や考え方の
上に商品ができ上がっていること」「日常生活の中に沢山のヒ
ントがあること」など、プログラム全体を通して感じた本質
的な気付きに言及するコメントが挙がっている点が喜ばし
い。
　逆に、プレゼンテーションには苦手意識を持つ生徒が多
く、普段接している友人同士でさえ、改まって人の前で話す
ことに多少のハードルを感じている。
　デザインの仕事は、多くの関連部門とのコミュニケーショ
ン無しには成立しない業種でもあり、グループ討議と同じく
らい人前で自身の意見を発表することの面白さを伝えるプロ
グラムは今後の課題と考える。
５．まとめ
　誰もが経験している日常生活の中に課題と解決のヒントを
見出す作業は、デザイナーのみならず私達が社会にでると必
ず日常的に直面する行為と言える。今回はプロダクトデザイ
ンの授業として、この日常に目を向けるトレーニングを実施
したが、実体験としての課題や理想の状態をイメージするこ
とは、必ずしも商品開発に結び付ける必要は無く、前段階で
の企画やそのプロモーションなどにも応用展開の利くスキル
になると考える。 
　一般的に「デザイン=物の色や形状」と捉えられ、狭義の「ス
タイリング」としての意味が浸透していることから脱却する
ことは困難だが、プロダクトデザインの本来の役割や面白
さ、醍醐味を知る為には、この日常での体験とその中にある
「不便」や「気付き」を自らが発見する行為が不可欠である。
今回の授業の様な日常に溢れる商品の意味を深く考え、更な
る改善を試み、自分にとっての「あったらいいな」を文章や
ビジュアルに昇華する行為は「プロダクトデザイン」をより
身近で楽しいものに変え、与えられるだけでは無く自らがそ
れを生み出せる可能性を知る効果がある。 
　今回の生徒達の作品を見ると、日常の「あるある」から現
在の技術では解決し得ない「夢の提示」まで、幅広い発想を
得ることができた。ある着眼点は企画として直ぐにも魅力的
な商品に繋がる可能性を持ち、ある作品は今後実現を目指す
べき技術の目標を提示することにも繋がる。大切な点は生徒
達が自分でその問題に気付き、何らかの解決を試みようとし
た行為であり、正解の無い課題に取り組まざるを得ない社会
との付き合い方を学ぶ上で、その方法を養うことにある。
　今回は「行為のバグ」という表現で、日常に溢れる体験を
ベースに授業を進めたが、その狙いは「如何にアンテナを自
在に張り、無意識に受け入れている『不便』に気付けるか」
の発掘にあった。作品では現状の「問題解決」型提案に加え、
例えば、敢えてアナログ媒体の教科書に注目し、デジタルな
情報過多に翻弄されることに一石を投じようとするなど「問
題提起」型の発想も出てきた点が興味深い。
　「あるある」に気付く力に加え「夢」を想像する力を養う
上で、昨今のデジタル技術やバーチャルな体験などが、制約
を意識させない「何でもあり」の自由な価値観や発想を生み
出している可能性もある。
　従来の枠組みからはみ出していくことも大切で、本学の
コースに沿えば、例えば、生活に根付いた「ライフデザイン」
とその仕組みを根本から考える「メディアデザイン」の旨味
を総合的に捉え発想する必要もある。また逆にデジタル技術
による情報過多や間接的コミュニケーションに対する「アン
チテーゼ」など、デジタルネイティブ世代が捉えるアナログ
の復権など、生きている時代を実感しながらデザインを通し
て理想を描くことができる、よりアクティブな学習に繋げて
いきたい。 
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【参照】
　最後に今回のワークショップで生徒達が考案したアイデア
の幾つかを紹介する。日常的な出来事の中から、自身が体験
している問題点の発見はもちろん、自分以外の視点でモノを
見た時の気付きや感情移入が、デザインの出発点であること
を伝えること。そして「デザイン」という言葉が単なる色や
カタチを指す狭義から、様々な問題解決や問題提起を伴う実
務であることへの意識付けができることを願っている。
関節部でもしっかり貼れる絆創膏
遺影がプロジェクションマッピングされるバーチャル仏壇
容器ごとカートリッジ式に芯を補充するシャープペンシル
どこを食べてもカラメルとプリンを一緒に味わえるプリン
飲みかけの缶ジュースを持ち運び可能にする着脱式飲み口
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非使用時は小さくなり襟部を伸ばさず挿入できるハンガー
蓋を開けた際に果汁が飛び出さないゼリー容器
充填した空気で中身を守り、クッションや枕になるバッグ
シールド部にナビ情報を投影するバイク用ヘルメット
参考文献：
村田智明「行為のデザイン」CCC メディアハウス　2015
同胞高等学校掲載作品作者／作品名
（作成当時 2 年生　敬称略）：
・大塚弓奈　／乃滝さん
・立木花穂　／クッキングマスター
・大野璃桜　／ Ponnu
・清水優美　／ Scenery Changer
・熊澤庄真　／どこでもパッチンプリン
・西村歌織　／最後まで飲みきれるシリーズ
・坂井あゆみ／机 and 椅子
・松永茉夕　／ Original Oshanty
・佐藤緑咲　／こぼれーぬ
・田中莉瑚　／ D Door
・山下那海　／電車改革
・大坪彩月　／ UNI-BAN
・浅井美乃　／日輪仏壇
・竹本百伽　／ワンスト
・堤愛華　　／しましまプリン
・山田日菜多／缶ロック
・小野瑞歩　／らくらくハンガー
・丹羽優凛　／ぺろりんゼリー
・鷲野百花　／ Soft Air
・磯部竜哉　／ナビメット
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